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SAZETAK

Igra je Covjeku urodena, ugodna i slobodna aktivnost, te je, kao multifunkcionalna,
nejednoznacna, nespecijalizirana aktivnost, povezana s kognitivnim razvojem. Stoga je s
razlogom jedna od metoda i strategija suvremenog nastavnog procesa. Igra ¢ini nastavu
zanimljivijom, motivira ucenike, zahtjeva od ucenika da aktivno sudjeluju u nastavi ¢ime im
omogucava bolju paznju i koncentraciju te lakSe i brze usvajanje nastavnog sadrzaja, koji
katkad moze biti, pogotovo za uc¢enike mladih razreda osnovne $kole, tezak i suhoparan. Takvi
su Cesto sadrzaji gramatike 1 pravopisa u nastavi Hrvatskoga jezika, koji je najopsezniji predmet
u osnovnoskolskom obrazovanju. Kako digitalna kultura obuhvaca veliki dio zivota danasnjih
ucenika, dobro je u nastavu uvesti i racunalne igre, kao djeci poznato okruzenje u kojem ¢e
uzivati, ali u isto vrijeme i u€iti. U svrhu ovoga rada provedeno je istrazivanje u jednoj osnovnoj
Skoli u Zagrebu. Cilj istrazivanja bio je ispitati stavove ucenika o igri u nastavi te o koriStenju
raCunalnih igara u nastavi, utjece li provedba racunalne jezi¢ne igre na usvojenost nastavnog
sadrzaja kod ucenika i utjece li na rezultate istrazivanja spol uc¢enika. Ucenici su bili podijeljeni
u kontrolnu i eksperimentalnu skupinu. U eksperimentalnoj je skupini provedena motivacija u
obliku racunalne jezi¢ne igre za sat vjezbanja i ponavljanja rastavljanja rijeci na kraju retka,
dok u kontrolnoj nije. Nakon odrzanog (ostatka) sata, obje su skupine rijesile upitnik kreiran u
svrhu istrazivanja. Eksperimentalna skupina rijesila je 1 upitnik vezan za raCunalnu jezi¢nu igru.
Podaci su analizirani u programu SPSS. Rezultati su pokazali da u¢enici imaju pozitivan stav o
igri u nastavi 1 o racunalnoj igri u nastavi te da bi u buduénosti voljeli igrati vise jezicnih igara
na racunalu. Izmedu kontrolne i eksperimentalne skupine nije se pokazala statisticki znacajna

razlika u provedbi racunalne jezi¢ne igre, kao ni izmedu spolova.

KLJUCNE RIJECI: igra kao nastavna metoda, nastava Hrvatskoga jezika, ra¢unalna jeziéna

igra



SUMMARY

Game is a human innate, pleasant and free activity, and is, as a multifunctional, non-specialized
activity, associated with cognitive development. Therefore, it is one of the methods and
strategies of the modern teaching process. The game makes teaching more interesting,
motivates students, requires students to actively participate in teaching, which allows them
better attention and concentration and easier and faster mastering of teaching content, which
can sometimes be, especially for younger primary school students, difficult and uninteresting.
Such are often the contents of grammar and spelling in the teaching of the Croatian language,
which is the most comprehensive subject in primary education. As digital culture covers a large
part of today's students' lives, it is good to implement computer games in the classroom, as an
environment familiar to children in which they will enjoy, but at the same time learn. For the
purpose of this paper, a research was set at one elementary school in Zagreb. The aim of the
research was to examine students' attitudes about play in teaching and the use of computer
games in teaching, whether the implementation of computer language game affects the
acquisition of teaching content by students and whether gender of students affects the results of
research. Students were divided into control and experimental groups. In the experimental
group, motivation was conducted in the form of a computer language game for a class of
practice and repetition of word breakdown at the end of a line, while in the control group it was
not. After the (remaining) class, both groups solved a questionnaire created for the purpose of
the research. The experimental group also solved a questionnaire related to computer language
game. The data were analyzed in the SPSS program. The results showed that students have a
positive attitude about the game in the classroom and about the computer game in the classroom,
and that they would like to play more language games on the computer in the future. There was
no statistically significant difference between the control and experimental groups in the

implementation of the computer language game, nor between the sexes.

KEY WORDS: game as a teaching method, Croatian language classes, computer language
game
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1. Uvod

Jedna od osnovnih ljudskih aktivnosti je igra. Ona od rodenja prati ¢ovjeka i pomaze mu
da se uklopi u svijet. Djeca kroz igru uce hodati, govoriti, pristojno se ponasati i mnoge druge
vjestine, znanja, obrasce ponaSanja i norme. Kako je igra urodena, prirodna ljudska aktivnost,
djeca se u igri osjecaju slobodno, spontano, ugodno i opusteno. Igra uvijek ima neka pravila pa
su djeca, dok se igraju, uvijek misaono aktivna, bilo da se igraju sami ili u drustvu s nekim.
Upravo je zato vazno igru ukljuciti u nastavni proces, §to ve¢ desetlje¢ima naglaSavaju brojni
pedagozi, psiholozi i znanstveni stru¢njaci. Svaka se igra moze pretvoriti u didakticku igru ako
joj se pridruzi odredeni odgojno-obrazovni sadrzaj. Na Zalost, istrazivanja (Aladrovi¢ Slovacek,
2011; Aladrovi¢ Slovacek, Srzenti¢, Ivankovi¢, 2013) pokazuju kako se djeca u skoli ne igraju

Cesto jer ucitelji/uciteljice igru ne provode Cesto.

Igra kao nastavna metoda posebno je vazna u mladim razredima osnovne skole, kada se
ucenici nalaze u konkretnoj fazi misaonih operacija, tj. kada su im apstraktni pojmovi teski za
zapamtiti 1 nedovoljno zanimljivi za ucliti. Takvi su pojmovi prisutni u svim nastavnim
predmetima pa tako i u Hrvatskome jeziku. Hrvatski jezik obavezan je nastavni predmet za sve
ucenike 1 najzastupljeniji je predmet u osnovnoj Skoli u Republici Hrvatskoj. Sadrzaji gramatike
1 pravopisa Cesto su suhoparni 1 u¢enicima teski za nauciti. Zato je vazno da ih ucenici usvajaju
kroz konkretne aktivnosti, kao §to su razne komunikacijske situacije u kojima ¢e primjenjivati
odredena pravila i norme, a ne ih uciti u teoriji. Tu veliku ulogu moze igrati igra, kao konkretna,
usmjerena i suvisla aktivnost. Kako bi u€enici ovladali jezikom i njegovim sadrzajima kroz
razli¢ite igre koje poti¢u pisano 1 usmeno izrazavanje te ovladavanje sadrzajima gramatike i
pravopisa, oblikovana je jezi¢na igra. Peti-Stanti¢ 1 Velicki (2009) u svojoj knjizi nude veliki
broj gotovih jezi¢nih igara, ali svaki kreativni nastavnik (ucitelj) kojemu je stalo do njegovih
ucenika, moze osmisliti svoje jezi¢ne igre. Brojna istrazivanja (Velicki i Peti-Stanti¢, 2008;
Pavli¢evi¢-Frani¢, Aladrovi¢ Slovacek, Ivankovié¢, 2011; Fabicevi¢, B., 2017) potvrduju pozitivan
utjecaj jeziCne igre na motiviranost kod ucenika i1 usvojenost i ovladavanje nastavnim

sadrzajima.

Takoder, s obzirom da Zivimo u dobu digitalne tehnologije, kada svaki ucenik kod kuce
ima neku vrstu racunala, te da su danasnji ucenici digitalni urodenici, tj. da su od rodenja
okruzeni digitalnim uredajima i pocinju se koristiti njima vrlo rano, dobrodoslo je i u nastavi
koristiti racunala. Na taj na¢in mozemo ucenike usmjeravati na pravilno koriStenje digitalnih
uredaja, a i motivirati ih te zadrzati njihovu paznju i koncentraciju. Iako se racunalne igre
uglavnom vezu uz pojam zabave, u zadnjih je nekoliko desetlje¢a napravljeno i mnogo
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edukativnih softvera i raCunalnih igara. Osim gotovih edukativnih softvera, postoje razni
digitalni alati (Cesto besplatni) pomocu kojih se mogu stvoriti vlastite raCunalne igre, a jedan
od njih je Wordwall, koji je koriSten i u svrhu ovoga rada. Tako jezi¢ne igre mozemo napraviti
1 na racunalu te usmjeriti u¢enike da igraju edukativne racunalne igre, koje ne sluze samo

zabavi.

U svrhu ovoga rada provedeno je istrazivanje u drugim razredima Osnovne Skole Marije
Juri¢ Zagorke u Zagrebu. Ucenici su podijeljeni u kontrolnu i eksperimentalnu skupinu te je
eksperimentalna skupina bila izloZena motivaciji u obliku racunalne jezi¢ne igre za nastavni sat
ponavljanja 1 uvjezbavanja sadrzaja iz jezika, rastavljanje rijeci na slogove, dok kontrolna
skupina nije bila izloZzena. Zeljelo se ispitati utje¢e li ra¢unalna jezi¢na igra na angaZiranost

ucenika u nastavi i pridonosi li boljem ovladavanju nastavnog sadrzaja.

2. Nastava Hrvatskoga jezika u mladim razredima osnovne $kole

Osnovno Skolovanje u Republici Hrvatskoj prema Zakonu o odgoju i obrazovanju u
osnovnoj i srednjoj Skoli (2008) traje osam godina i obavezno je za sve ucenike. Prva cetiri
razreda osnovne $kole izvode se u razrednoj nastavi, Sto znaci da gotovo sve predmete predaje
jedan nastavnik (uéitelj). Skolski sustav organiziran je u predmetno-satnom sustavu gdje je

osnovna jedinica nastavni sat u trajanju od 45 minuta.

Kao sluzbeni jezik Republike Hrvatske, hrvatski je jezik na kojemu se obrazuju svi
ucenici, a u Skolama se poucava kao materinski ili kao jezik drustvene sredine. Stoga je Hrvatski
jezik najzastupljeniji predmet u osnovnoj skoli: izvodi se 175 sati godiSnje, odnosno pet sati
tjedno (u prvih Sest razreda osnovne $kole). Taj nam broj pokazuje koliko je vazno da ucenici
usvoje obrazovne sadrzaje Hrvatskoga jezika propisane kurikulumom za nastavni predmet
Hrvatski jezik. Svrha ucenja 1 poucavanja Hrvatskoga jezika prema kurikulumu nastavnoga
predmeta Hrvatski jezik (2019.) je “osposobljavanje ucenika za jasno, to¢no i prikladno
sporazumijevanje hrvatskim standardnim jezikom, usvajanje znanja o jeziku kao sustavu,
slobodno izrazavanje misli, osje¢aja 1 stavova te spoznavanje vlastitoga, narodnog i
nacionalnog jezi¢no-kulturnog identiteta.” Iz toga proizlaze tri domene, odnosno tri medusobno
povezana podrucja na koja je, prema kurikulumu, Hrvatski jezik podijeljen. To su Hrvatski

jezik i komunikacija, Knjizevnost i stvaralastvo te Kultura i mediji.



Osim broja sati i domena, kurikulumom su propisani i odgojno-obrazovni ishodi, sadrzaji
i razine usvojenosti. Uz sve obrazovne sadrzaje koje moraju usvojiti, u¢enici moraju steci i
odredene vjestine, od kojih su najvaznije: govorenje, slusanje, Citanje i pisanje. Upravo te Cetiri
vjestine, odnosno jezi¢ne djelatnosti, stupovi su nastave hrvatskog jezika u sva tri obrazovna
razdoblja kako je propisano Nacionalnim okvirnim kurikulumom (2010). Njima se mogu

pridodati i gledanje i znakovanje (BeZen, Budinski, Kolar Billege, 2018).

U prvom desetlje¢u 21. stoljeca, brojni su pedagozi i uclitelji u svojim radovima i
istrazivanjima naglasavali da bi se u nizim razredima osnovne $kole najvise paznje trebalo
posvecivati na ucenikovo izrazavanje, bogacenje rjecnika, sastavljanje recCenica i stvaranje
op¢ih komunikacijskih sposobnosti (Miljevi¢-Ridicki i sur., 2000) te kako sve nabrojeno nece
biti rezultat ucenja i poucavanja hrvatskog standardnog jezika ukoliko ono pociva na
teoretskom znanju (Pavlicevi¢-Frani¢, 2005). Istrazivanje (Pavlicevi¢-Frani¢ i Aladrovi¢, 2008)
pokazalo je kako ucenici ranog obrazovanja imaju viSe teoretskog znanja o jeziku nego Sto su
sposobni upotrijebiti jezik u raznim komunikativnim situacijama pa su na kraju osnovne Skole
Cesto “funkcionalno nepismeni”. U ranome razdoblju institucionalnog usvajanja hrvatskoga
jezika, koje sluzi kao komunikacijska osnovica sporazumijevanja te kao preduvjet razvoja
jezi¢nih 1 psihosocijalnih sposobnosti, od ufenika bi se najprije “trebao ocekivati razvoj
komunikacijske sposobnosti i1 jezicne osposobljenosti na razini funkcionalne primjene”

(Pavlicevi¢-Frani¢, 2005; str. 113).

Vjerojatno je zato domena Komunikacija i jezik u novom kurikulumu najzastupljenija
domena. Njezin je fokus na uporabi jezika u kontekstu. Ucenici se snalaze u razliitim
komunikacijskim situacijama primjenjuju¢i komunikacijske strategije sluSanja, govorenja.
Citanja 1 pisanja. Kroz komunikacijske situacije ucenici upoznaju komunikacijski bonton. Uce
se izrazavati, prenositi informacije te iznositi svoje stavove, osjecaje i razmisljanja, sto iziskuje
intelektualnu i emocionalnu angaziranost te omogucéuje razvoj misljenja, socijalni razvoj,
motiviranost 1 potrebu za svrhovitom komunikacijom (MZO, 2019). Kroz razlicite
komunikacijske situacije ucenici usvajaju gramaticka, pravopisna i pravogovorna pravila, dakle

u kontekstu, ¢ime je zadovoljeno nastavno nacelo zornosti.

Na kraju nizih razreda osnovne $kole u domeni Komunikacija i jezik uc¢enik: razgovara u
skladu s jezicnim razvojem i odredenom temom postujuci pravila lijepog ophodenja; slusa s
razumijevanjem jednostavne tekstove odgovarajuci na pitanja te aktivno sluSa uz kasnije

prepriCavanje sadrzaja; govori u skladu s jezi¢nim razvojem (prvi i drugi razred), odnosno



odredenom temom (tre¢i razred), odnosno svrhom govorenja (Cetvrti razred); Cita s
razumijevanjem te pronalazi vazne podatke u tekstu; piSe formalna, zatim rukopisna slova,
rijeci, reCenice te kratke tekstove u skladu s temom ili svrhom primjenjujuci naucena pravopisna
pravila; to¢no upotrebljava rijeci, sintagme i recenice te ih povezuje u kratki tekst; prepoznaje,
zatim usporeduje mjesni govor i standardni hrvatski jezik, a kasnije zavi¢ajni govor i standardni

hrvatski jezik; glasovno analizira i sintetizira rije¢i (samo u prvome razredu) (MZO, 2019).

Sljede¢a domena po zastupljenosti je Knjizevnost i stvaralastvo, a njezin je temelj
knjizevni tekst, koji je umjetnicka i druStvena tvorevina jezi¢nog, spoznajnog i osobnog
poimanja svijeta i stvarnosti. Ucenici Citaju, recipiraju i interpretiraju knjizevni tekst Cija je
svrha da zabavlja, poucava te potiCe razliCite refleksije djeteta i mlade osobe. Posebno je bitno
poticati ucenike na Citanje iz uzitka i potrebe, Citalackih navika i ¢italacke kulture. Nakon prva
Cetiri razreda osnovne Skole u ovoj domeni ucenik: izrazava svoja zapazanja, misli i osjecaje
nakon slusanja ili Citanja teksta te sadrzaje, a potom i1 temu 1 motive povezuje s vlastitim
iskustvom; Cita s razumijevanjem knjizevni tekst te prepoznaje knjizevne vrste i obiljezja
knjizevnog teksta; izrazava svida li mu se tekst te obrazlaze vrijednosti knjizevnog teksta;
izabire tekstove te Cita iz uzitka i vlastitog interesa; stvaralacki se izrazava prema vlastitome
interesu potaknut razliitim iskustvima 1 dozivljajima tijekom ucenja i poucavanja (MZO,

2019).

Tre¢a domena, Kultura 1 mediji, temelji se na razumijevanju teksta u razliCitim
kontekstima, drustvenim, kulturnim i medukulturnim. U¢enik istrazuje u kakvoj su vezi tekst i
njegov oblik, kultura zivljenja i druStveni odnosi, meduodnosi autora i publike. Ovom
domenom potice se razvoj znanja o sebi i drugima, uvazavanje razli¢itih uvjerenja i vrijednosti
te se omogucuje djelovanje u druStvenoj zajednici. Na kraju prva Cetiri razreda osnovne Skole
u domeni Kultura i mediji ucenik: slusa ili Cita obavijesni tekst, pronalazi, odnosno navodi
podatke iz teksta i razli¢itih izvora, a potom izdvaja klju¢nu pouku; razlikuje razli¢ite medijske
sadrzaje te vrste medija, zatim izabire medijske sadrzaje primjerene dobi te iskazuje i obrazlaze
misljenje o njima; posjecuje kulturne dogadaje primjerene dobi, iskazuje svoje misljenje o

njima, razlikuje ih, a potom 1 opisuje (MZO, 2019).

Kroz ovaj pregled odgojno-obrazovnih ishoda i sadrzaja jasno je vidljivo kako se ishodi,
odnosno obrazovni sadrzaji koje ucenici uce, proSiruju i produbljuju nacelom vertikalno-
spiralnog slijeda, Sto zna¢i da se sadrzaj ,rasporeduje tako da kreée od najniZze razine

prepoznavanja pojma (...) pa se taj pojam razvija u dubinu i Sirinu tako da se cjelovito i



primjereno interiorizira® (Kolar Billege, 2014; str. 25). Takvim rasporedom ucenja sadrzaja
zadovoljeno je nastavno nacelo primjerenosti i akceleracije, odnosno sadrzaji se uce od

poznatih ka nepoznatim, od jednostavnih ka sloZenima.

3. Igra kao nastavna strategija

Igra je sastavni dio zivota Covjeka, koji nije samo misaono i radno bice, nego i bi¢e koje
se igra - “homo ludens”, prema J. Huizingi, te je jedna od najvaznijih aktivnosti u djetinjstvu.
Igra je djetetu urodena aktivnost pa njome ono ulazi u svijet i otkriva ga, ona mu pomaze da
nauci nove ideje 1 pretvori ih u praksu, uci ga razli¢itim druStvenim normama i obrascima i
kako savladati emocionalne probleme te mu na taj nac¢in pomaze da se lakse uklopi u drustvo
(Britton, 2000). Dakle, igra omogucuje da se Covjek razvija intelektualno, duhovno, tjelesno,

emocionalno 1 socijalno te je stoga iznimno vazna u zivotu djeteta.

Osim §to kroz igru dijete uci, bitno je naglasiti da je ona za dijete “ugodna, dobrovoljna,
smislena i spontano odabrana aktivnost” (Britton, 2000; str. 19) te je vrlo ¢esto i kreativna i
ukljucuje rjeSavanje problema. Upravo zato, igru je vrlo pozeljno koristiti kao nastavnu metodu
1 strategiju, osobito u mladim razredima osnovne Skole jer se ucenici, prema Svicarskom
psihologu Jeanu Piagetu, od sedme do dvanaeste godine nalaze u fazi konkretnih misaonih
operacija. Tada se njihovo ucenje odvija od konkretnih spoznaja k apstraktnima, od onoga §to

im je poznato prema nepoznatom, a u ovome slu¢aju njima poznata i konkretna situacija je igra.

Igra, pracena zadovoljstvom i osjecajem ugode, ispunjena ritmom i harmonijom, olakSava
usvajanje vece koli¢ine informacije u kraéem vremenu, a uz manji zamor (Miljevi¢-Ridicki i
sur., 2000). S obzirom da u igri uzivaju, djeca nece odbiti sudjelovati u njoj, a pozitivan stav
prema igri na taj ¢e se nacin prenijeti i na ucenje (Aladrovié¢, Srzenti¢, Ivankovi¢, 2013). Svaki
ucitelj trebao bi znati nastavu organizirati tako da ucenik “mora” biti aktivan, Sto znaci da ga
valja zainteresirati 1 motivirati kako bi razvio pozitivan stav prema sadrzaju koji, uenjem u
igri, usvaja. Visoka motivacija, osim §to ¢e ucenike potaknuti na ucenje, utjecat ¢e i na nacin i
koli¢inu sadrZaja koju ¢e ucenici nauciti 1 zapamtiti. Ako je ucenik motiviran da nauci nesto
korisno, upotrebljavat ¢e viSe kognitivne procese, a time ¢e znanje biti i dugorocnije, te Ce
usvojiti puno vise sadrzaja nego ucenik koji je manje motiviran (Aladrovi¢ i sur., 2013). Osim
Sto je to najzabavniji oblik ucenja, jer uCenici imaju dojam da se igraju, a ne uce, kroz igru je
steceno znanje trajnije od onog steCenog na neki drugi nacin. Dodatan znacaj igre 1 joS jedan

od razloga zasto ju treba prakticirati u nastavi, osobito razrednoj, je taj Sto ona “oslobada od
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napetosti, olakSava frustracijske situacije, rjeSava konflikte i zadovoljava djecje Zelje 1 potrebu

da se osjeca odraslim” (Aladrovi¢ i sur., 2013).

U takvoj, didaktickoj igri, kojoj je cilj pouciti, u¢enje je zapravo nesvjesno, $to olakSava
usvajanje novih sadrZaja, osobito onih djeci nezanimljivih i apstraktnih, kao $to su, na primjer,
sadrzaji gramatike i pravopisa, a takva je nastava dinamicna, nestereotipna i motivirajuca
(Miljevi¢-Ridicki 1 sur., 2000). Ukoliko se preoblikuje tako da joj se promijeni sadrzaj i

primjeni odredeni obrazovni sadrzaj, gotovo svaka igra moZze postati didakticka.

Kako bi igre u nastavi bile djelotvorne i svrhovite, uciteljica/ucitelj treba poznavati
potrebe svojih ucenika, a zatim igru prilagoditi dobi i intelektualnim sposobnostima uc¢enika.
Posebno je vazno primijeniti individualizirani pristup, odnosno prilagoditi igru pojedinim
ucenicima unutar razrednog odjela, ako za tim postoji potreba. Za svaku igru, kao i bilo koju
drugu aktivnost koju koristi u nastavnom procesu, ucitelj/uciteljica mora znati zasto ju koristi i
Sto se time zeli posti¢i. Prednost igre je Sto se ona moze koristiti u bilo kojem dijelu sata, a
uciteljica/ucitelj odlucuje u kojem dijelu sata je potrebno uvodenje igre kako bi ucenici sto lakse
usvojili sadrzaj koji se od njih o¢ekuje da na kraju sata znaju (Aladrovi¢ i sur., 2013). Igre se
mogu koristiti za usvajanje novog sadrzaja, ponavljanje, uvjezbavanje ili kao uvod u novi
nastavni sadrzaj, i to u svim oblicima rada: u¢enici mogu igrati individualno, u paru, u skupini

ili frontalnim oblikom gdje sudjeluje cijeli razred zajedno.

lako osmiSljavanje 1 pripremanja igara iziskuje malo viSe vremena 1 truda,
uciteljicama/uciteljima koji vole svoj posao to ne bi trebalo predstavljati problem. Na taj nacin
podrzavaju zaigranost uc¢enika i omogucuju im da se osjecaju slobodno i vrijedno (Aladrovi¢ 1

sur., 2013).

3.1. Jezicne igre

“Pomocu jezika kao sustava znakova za sporazumijevanje usvajamo znanja, Saljemo i
primamo misli, poruke i ideje, iskazujemo osjecaje, kreativno se izrazavamo, oblikujemo
moguée svjetove, socijaliziramo se” (Sego, 2009; 121-122). Dakle, prvo moramo nauditi jezik
kako bismo mogli uciti i raditi ostale stvari. Pavlicevi¢-Frani¢ (2005; str. 14) kaze kako u uzem
smislu jezik mozemo odrediti kao “apstraktan sustav znakova i pravila prema kojima se ti
znakovi kombiniraju u svrhu sporazumijevanja, odnosno prijenosa obavijesti”. Upravo zato $to

je jezik apstraktan sustav znakova i pravila kojim djeca trebaju ovladati, u ranome je



poucavanju jezika osobito vazno provoditi igru kako bi dijete na temelju konkretnih primjera
usvojilo jezicne sadrzaje. Provedena istrazivanja (PavliCevi¢, 1996, Miljevi¢-Ridicki i sur.,
2004, Velicki i Peti-Stanti¢, 2008, Pavli¢evi¢-Frani¢ i Aladrovi¢ Slovacek, 2011), potvrduju da
se ucenici u nastavi jezika vole igrati te da uceci u igri nastavni sadrzaj usvajaju brze i lakse
(Pavlicevi¢-Frani¢, Aladrovi¢ Slovacek, Ivankovi¢, 2011). Nazalost, navedena 1 istrazivanje
(Aladrovi¢ Slovacek, 2011) pokazuju i kako se veliki broj ispitanih uc¢enika (njih 48%) samo

ponekad igra na nastavi hrvatskoga jezika, a Cesto se igra samo njih 15%.

Djeca ve¢ od svojega rodenja stjeCu razne vjestine, sposobnosti i znanja kroz spontanu
igru. Medu time je 1 jezik 1 u€enje govora. U takvoj, spontanoj igri ucenje je neosvijesteno, bez
obzira usvaja li dijete nove pojmove ili razvija mastu, osjecajnost ili razumijevanje
meduljudskih odnosa. Upravo tu spontanost i neosvijestenost, koje znace slobodu, treba
zadrZati u svim igrama koje provodimo, jer bez slobode, igra prestaje biti igrom (Aladrovi¢ i

sur., 2013).

U ranome ucenju i1 poucavanju jezika, igra, kao djeci imanentna i prirodna aktivnost,
pokazuje se kao dobra metoda za ucenje jezicnih sadrzaja. Igra jezikom, koji je jedan od nacina
sporazumijevanja, prenosenja informacija, ali 1 ideja, zelja i osjecaja, takoder je prirodna
ljudska aktivnost. Ona pruza uzivanje u igranju samome, u kretanju, izgovaranju i
sporazumijevanju s drugima pa je zato vazan segment u procesu socijalizacije djeteta, ¢ime ima

multifunkcionalnu ulogu u odrastanju (Aladrovi¢ Slovacek, 2011).

U literaturi, sama igra obicno se dijeli na tri tipa: funkcionalnu (ovladavanje odredenom
motorikom, npr. bacanje lopte), simboli¢ku (u¢enje budu¢im ulogama, npr. djevojcice se igraju
lutkama ¢ime se pripremaju za buducu ulogu majke) i formalnu igre (igra s pravilima, npr.
Covijeée, ne ljuti se). Njihovom kombinacijom mogu se razviti razli¢iti oblici jezi¢nih igara,
koji mogu posluziti za motivaciju ucenika za ucenje jezika, obradu ili ponavljanje i
uvjezbavanje odredenih jezi¢nih sadrzaja. Ucenici se istovremeno igraju i nesvjesno uce, $to
stvara pozitivno razredno ozracje, nesputano i slobodno. Svaka igra, i ona spontana, uvijek
sadrzi jasna i dogovorena pravila. (Aladrovi¢ Slovacek, 2011). Peti-Stanti¢ 1 Velicki (2009)
jezicne igre definiraju kao prostor u kojem se i odrasli 1 djeca oslobadaju u vlastitome jeziku, u
kojemu uzivaju intuitivno ovladavajuéi pravilima i stjeCuci sposobnost kako postupiti u skladu
s pravilima ili ih prekrSiti. Cilj je jezicnih igara ovladavanje jezika 1 njegovih sadrzaja kroz
razli¢ite igre koje potiCu pisano i usmeno izrazavanje te pomazu djeci ovladati sadrzajima iz

gramatike 1 pravopisa koji im ¢esto budu prezahtjevni.



Jedan od osnovnih zadataka svih roditelja, ucitelja i odgojitelja je poticanje i razvijanje
govorne kompetencije kod djece, a u tome ¢e im svakako pomoc¢i jezi¢ne igre. Jezi¢ne su igre
iznimno dobar nacin razvijanja jezi¢no-komunikacijske kompetencije, Sto je temeljni cilj
nastave hrvatskoga jezika, jer djeca igrajuc¢i se uce i oponaSajuci situacije iz zivota razvijaju
svoje jezicne sposobnosti, a na taj nacin razvijaju svijest o dobrome govorenju, pisanju, ¢itanju
1 razumijevanju. Upravo je zbog toga potrebno djecu poucavati kroz igru, osobito u ranome
sadrzaje koji im predstavljaju problem ili su zahtjevni i suhoparni (Pavli¢evi¢-Frani¢ 1 sur.,
2011). Dakle, djecu u toj dobi jeziku treba poucavati kroz niz konkretnih jezi¢nih primjera i
komunikacijskih situacija. Zbog uzivljavanja u odredenu situaciju, lik, pojavu ili stvar pomocu
rijeci, pokreta ili zvukova, jezi¢ne igre nerijetko sadrze elemente dramskih situacija pa ¢e takve
igre djeci, osim §to su zabavne, biti izuzetno korisne jer im pomazu da se kasnije lakse 1 bolje

izraze jezikom (Peti-Stanti¢, Velicki, 2009).

JeziCna igra moze se koristiti u svim dijelovima sata, a na uciteljici/ucitelju je da, ovisno
o tome Sto njome postize te prilagodujuéi je dobi i intelektualnim sposobnostima ucenika,
odluci u kojem ¢e je dijelu sata koristiti. U bilo kojem dijelu sata jezi¢na igra ima opravdanje:
u nastavu unosi dinamiku 1 ¢ini ju zanimljivijom, u€enici su aktivni sudionici nastavnog
procesa, potice natjecateljski duh, razvija razli¢ite sposobnosti. U 21. stolje¢u vrlo su
zastupljene digitalne igre te je vrlo jednostavno napraviti digitalne jezicne igre. Stoga je
pozeljno da ih ucitelji/uciteljice i koriste u nastavi jer njthovom primjenom mogu lakSe doprijeti

do novih generacija ucenika koji se sluze digitalni igrama od rodenja.

3.2. Racunalne igre

Kada se spomenu racunalne igre, obi¢no se prvo pomisli na igranje racunalnih igara iz
zabave. Tako 1 u Hrvatskoj enciklopediji stoji da su raunalne igre ,,(videoigre), primjenski
racunalni programi za zabavu®. To i ne ¢udi s obzirom da su prve racunalne igre imale zabavni
karakter. Povijest racunalnih igara (videoigara) zapocinje prije ¢ak 80 godina, i to u
istrazivaCkim laboratorijima americkih, kasnije 1 britanskih sveuciliSta. PoCetak videoigara
datira u 1940. godinu, kada Edward U. Condon konstruira racunalo koje igra tradicionalnu igru
Nim u kojoj igraci pokuSavaju izbje¢i uzimanje posljednje Sibice. Deseci tisuca ljudi igrali su
ovu igru, ali u najmanje 90 % slucajeva pobjedivalo je racunalo. Godine 1947. Thomas T.

Goldsmith 1 Estle Ray Mann patentirali su CathodeRay Tube Amusement Device, odnosno



,uredaj od katodnih cijevi za zabavu“ (slobodni prijevod), koji je simulirao ispucavanje
projektila na cilj. Zatim su se pedesetih godina prosloga stoljeca izradivali programi za igranje
1 rjeSavanje Sahovskih problema. Prvu verziju igre krizi¢ — kruzi¢ (OXO) kreirao je A. S.
Douglas 1952. godine u sklopu svog istrazivanja interakcija ¢ovjeka i racunala. Ipak, prva
videoigra dostupna javnosti zvala se Tennis for Two, a konstruirao ju je 1958. godine Willy
Higinbotham na velikom analognom racunalu i povezanom zaslonu osciloskopa. Na ekranu je
bio prikazan teniski teren s bo¢ne strane, a igraci su trebali prebaciti lopticu preko mreze. lako
je igra zaboravljena dvije godine nakon nastanka, potaknula je izradu kasnijih videoigara poput

igre Pong (iz 1972. godine) (https:/www.museumofplay.org/about/icheg/video-game-

history/timeline). Nakon toga, prva utjecajna raunalna igra, koja je bila dostupna na vise

racunalnih instalacija, nastala je 1962. godine. Napravili su je mladi studenti programeri na

americkom sveucilistu MIT, a zvala se Spacewar! (https://www.computerhistory.org/pdp-

1/spacewar/). Tijekom sedamdesetih godina prosloga stoljeca, osamdesetih (pogotovo) pa sve

do danas, videoigre su se nastavile sve brze razvijati 1 bivale su sve popularnije.

Iz ovog kratkog pregleda prvih racunalnih igara, moguce je zakljuciti kako je njihova
glavna namjena bila zabava. Ipak, kasnijih godina pojavljuju se takozvani edukativni softveri,
odnosno racunalne igre i programi kojima je glavna namjena ucenje. Edukativni softver
specifi¢ni je program za Ciju izradu je potrebno okupiti tim od najmanje troje ljudi: metodicara,
stru¢njaka u materiji za koju se program izraduje i programera. Pedagog takoder ima veliku
ulogu u stvaranju edukativnog softvera (Vuckovi¢, Dovedan, Seljan, Stojanov, 2003). Svi oni
,»,zajedno moraju integrirati 1 uskladiti sve na¢ine na koje ucenik moze uciti, sve nacine na koje
se materija moze izloziti i sve mogucnosti koje tehnologija moze ponuditi, a u svrhu izrade

pristupacne 1 'izazovne' obrazovne okoline* (Vuckovi¢ i sur., 2003; str. 6-7).

Kao $to je ve¢ ranije receno, djeca puno vremena provode u igri s vr$njacima, ali osim
takvih igara, puno vremena provode igraju¢i racunalne igre. lako su to razlicite igre,
“zajednicko igri u interakciji s drugima i samostalnoj igri s raCunalom jest koncentriranost,
sabranost 1 kreativnost djeteta” (Puri¢, 2009; str. 345). Dakle, kada se igra, dijete nema
poteskoca s koncentracijom, kao §to je to danas Cest slucaj u nastavi zbog uzurbanog nacina
zivota. Zato Skola ne bi trebala izostaviti ovakve aktivnosti, nego ih iskoristiti i time interes
ucenika za racunalnim igrama usmjeriti k usvajanju novih sadrzaja ili ponavljanju i

uvjezbavanju ve¢ naucenih.



S pojavom weba sve viSe raste interes i sve su zastupljeniji razni edukativni softveri.
Danas postoji velik broj razli¢itih edukativnih softvera i igara. S obzirom da je informacijska i
komunikacijska tehnologija prisutna u svim domenama drustva, da su danasnji ucenici i
studenti digitalni urodenici te da je “obrazovanje pomoc¢u modernih interaktivnih medija znatno
kvalitetnije u odnosu na klasi¢ne metode obrazovanja” jer se “digitalizirane informacije mogu
lakSe montirati potpomognute slikom, animacijom i zvukom” pa “ istovremeno djeluju na vise
osjetila daju¢i potpunu informaciju” (Nadrljanski, B., Nadrljanski, M., Bili¢, 2007; str. 528),
edukativne softvere 1 igre trebalo bi viSe koristiti u procesu odgoja i obrazovanja. Jedan od
dobrih nac¢ina da se dopre do digitalnih urodenika upravo je uenje putem ra¢unalnih igara. Igre
su medij koji dobro poznaju i u kojem stvarno uZzivaju. Edukativni softveri namijenjeni su s
jedne strane edukatorima (nastavnicima, predavacima, trenerima i dr.), jer im omogucava
efikasniju pripremu i izvodenje nastave, a s druge strane uc¢enicima, kako bi Sto lakse usvojili
obrazovne sadrzaje te im ucenje bilo interesantnije i brze. Time je edukativni softver jos
znacajniji u predskolskom i ranom Skolskom obrazovanju jer obiluje zabavnim elementima:
raznim slagalicama, igricama, kvizovima, mozgalicama. (Loncari¢, 2015) Jedna od vaZznijih
karakteristika edukativnog softvera je interaktivnost, ¢ime ucenik, kao subjekt nastavnog
procesa, aktivno sudjeluje u njemu te mu je uvijek dostupna povratna informacija. Pri izradi
edukativnog softvera vazno je posebnu paznju pridati razli¢itim uvjetima u kojima se ucenje
moze odvijati, zatim propisanom kurikulumu te neprekidnom individualnom stjecanju novih
vjestina. Kako bi to bilo omoguceno, svi materijali koji se koriste trebaju biti lako dostupni i

uciteljima 1 uenicima, moraju biti dozvoljeni, standardizirani i na materinjem jeziku uc¢enika.

“Racunalne igre raspolazu s bogato sofisticiranim scenarijem odvijanja i od ucenika
zahtijevaju dosta promisljanja za donoSenje odluka tijekom igranja. Ucenje kroz racunalne igre
otkriva nove nacine dizajna nastave pomocu informaticke i komunikacijske tehnologije i
istovremeno pruza ucenicima moguénost stjecanja vjeStina i sposobnosti potrebnih za
buduénost.” (Mirkovi¢, 2012). Racunalne igre, kao 1 bilo koje druge igre, mogu se koristiti pri
ponavljanju, uvjezbavanju ili usvajanju novog nastavnog sadrzaja, za individualni rad, rad u
paru ili grupni rad. Kako bi racunalne igre za nastavu bile kvalitetne, one moraju biti
koncipirane tako da simuliraju Skolske situacije, npr. vjeZbanje, ispitivanje, rjeSavanje zadataka,
te kod ucenika moraju poticati aktivnost, razmisljanje, pamcenje i brzinu. Igra mora pozitivno
utjecati na sposobnost misljenja, zaklju€ivanja, rjeSavanja problema te na sposobnost
snalaZenja u novim situacijama. Bernik i Bubas (2018; str. 82) isti¢u kako je najnovija meta-

analiza (prema Bediou i sur., 2018) potvrdila “pozitivne u¢inke igranja video igara na podrucju
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kognicije 1 to, specificno, u uzim domenama kao Sto su percepcija, pozornost i prostorno
opazanje, dok moguci pozitivni rezultati u pogledu moguénosti istovremenog obavljanja vise
zadaca (engl. multitasking) i rjeSavanja problema nisu dokazani”. Dakle, racunalne igre korisne
su za djecu jer na zabavan nacin vjezbaju opazanje, brzinu zakljucivanja, ¢itanje i sli¢no, stoga
ucenike treba usmjeravati na igre obrazovnog tipa, ali, naravno, igra na racunalu uvijek mora

biti dozirana (Mirkovi¢, 2012).

KoriStenje raunalnih igara u nastavi pokazalo se vrlo motiviraju¢im, ve¢ina ucenika
aktivno sudjeluje na satu, a medu ucenicima vlada pozitivno natjecateljsko ozracje. Primjer koji
to dokazuje je istrazivanje koje je provedeno od prolje¢a 2008. godine do prolje¢a 2009. godine,
od strane European Schoolneta. U svibnju 2009. godine objavljeni su rezultati istrazivanja, u
kojemu je ispitano kako se digitalne igre koriste u Skolama. U istrazivanju je sudjelovalo vise
od 500 ucitelja iz 27 europskih zemalja. Cilj istrazivanja bio je odgovoriti na dva glavna pitanja:
Sto mogu donijeti elektronicke igre u ucioni¢ku nastavu te kakva se suradnja moze predvidjeti
izmedu obrazovnih sustava 1 industrije igara. Rezultati su pokazali kako vise od 300 nastavnika
koristi ratunalne igre u nastavi i kako smatraju da time povecavaju motivaciju svojih ucenika i
poboljsavaju njihove vjeStine. Analizom studija slucaja i odgovora na pitanja iz upitnika,

pokazao se pozitivan utjecaj elektronickih igara u ucionici (European Schoolnet, 2009).

Prvi edukativni softver, odnosno ra¢unalna igra, u Hrvatskoj je Sraz iz 1993. godine. To
je drustvena racunalna igra, namijenjena ucenicima od tre¢eg do osmog razreda osnovne skole,
u kojoj je cilj pobijediti suparnike odgovaranjem na pitanja iz Skolskih predmeta. Nakon njega
nastali su i1 drugi, od kojih su najpoznatiji Ucilica, koja je s radom krenula 1999. godine kao
televizijski projekt, a od 2002. na CD-u, Suncica, koja je takoder s radom krenula 1999., a

namijenjena je djeci u dobi od Cetiri do osam godina, zatim portal Sjedi 5 1 drugi.

Osim gotovih edukativnih softvera i1 igara, postoje web portali za izradu razlicitih
edukativnih igara koje nastavnici i nastavnice mogu koristiti za kreiranje vlastitih racunalnih
igara za spoznavanje, vjezbanje ili ponavljanje odredenog obrazovnog sadrzaja i time
upotpuniti svoj nastavni sat. Primjer jednog takvog portala je Wordwall (Slika 1.), koji je

koristen i za potrebe ovoga rada, u istrazivanju.
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Jednostavan nacin za stvaranje
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\
Kvizovi, uparivanja, igre rije¢ima, i jos mnogo toga. Radni lietovi Interaktivni

Lako kao 1-2-3

Slika 1. Pocetna stranica Wordwalla

Kako bi se Wordwall koristio, potrebno je registrirati se izradom korisni¢kog racuna, Sto
je najjednostavnije napraviti preko gmail adrese. Odmah nakon registracije moguce je izradivati
vlastite materijale. Prvih pet materijala je besplatno, a za viSe od pet u neogranicenom broju,
potrebno je platiti odredeni iznos. Wordwall nudi velik broj predlozaka (Slika 2.) za
interaktivne sadrzaje koji se mogu reproducirati na bilo kojem uredaju s omogucenom
internetskom mreZom, poput racunala, tableta, telefona ili interaktivne ploce. Predlosci sadrze
klasike poput kvizova i krizaljki te inacice poznatih igara poput Pacmana ili Whack a Mole
(Udari krticu). Nakon odabira predloska, unose se sadrzaji po Zelji i potom je odmah moguce
igrati. U¢itelj moze javno podijeliti svoje materijale da budu dostupni svima koji posjecuju web
portal, ili moze podijeliti URL adresu samo svojim ucenicima. Ako ucenici prije igre unesu
svoja imena, moguce je pratiti i rang listu, a nakon svake odigrane igre ucenik vidi svoje

bodove.
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Pronadi rije¢

Rijedi su skrivene unutar
esmosmjerke. Pronadite in 5t
brie

Raspetljaj
Povucits | smjestite kjuéne rijedi
pored odgovarajuceg opisa.

At consecsetureld
(LUl

Cudnovati kotaé

Zavrtite kotsé da vidite koja Je
sljedeca stavka,

" Tocno ili netotno

+ | Stavke brzo lete. Pokusajte ih

‘odgonetnuti $to viSe prije nego
ft0 vrijeme istmkne

Krizaljka

Iskori ove kako bistz

fij u. Dodirnite rijeg, &
potom upiSite odgovor.

Anagram

Povucite siova na njihovo
odgovarajue mjesto kako biste
ispravno poslofil rjet i izraz.

Gameshow kviz

Kviz s viSestrukim izborom s
rokom, spasavanjem i bonus
krugom.

Poredak
Povucite | poredajte stavke
ispravnim redoslijedom

4. IstrazZivanje

4.1. Opis uzorka

Slika 2. Dostupni besplatni predlosci u Wordwallu

Istrazivanje je provedeno krajem listopada i pocetkom studenoga 2020. godine u

Osnovnoj Skoli Marije Juri¢ Zagorke u Zagrebu. Uzorak je obuhvacao ucenike drugog razreda

osnovne Skole, i to iz sva tri odjeljenja navedene Skole. U istrazivanju je sudjelovalo 47 ucenika,

od toga 48,9 % djevojcica i1 46,8 % djecaka, a njih 4,3 % nije se opredijelilo (grafikon 1).

Grafikon 1. Raspodjela ispitanika prema spolu
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Ispitanici su podijeljeni u dvije skupine, eksperimentalnu i kontrolnu. Eksperimentalna
skupina je skupina ucenika u kojoj je prije sata ponavljanja i vjezbanja nastavnih jedinica
Samoglasnik, suglasnik, slog i Rastavljanje rijeci na kraju retka, provedena motivacija u obliku
racunalne jezi¢ne igre. Kontrolna skupina je skupina ucenika u kojoj nije provedena navedena
motivacija pomocu racunalne jezicne igre. U eksperimentalnoj skupini sudjelovalo je 42,6 %

ispitanika, a u kontrolnoj skupini 57,4 % ispitanika (Grafikon 2).

Grafikon 2. Raspodjela ispitanika s obzirom na skupinu
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4.2. Opis instrumenta istrazivanja

Za potrebe ovoga istrazivanja napravljen je upitnik i test za provjeru znanja. Ucenici
eksperimentalne skupine rjeSavali su ih nakon provedenog sata ponavljanja i uvjezbavanja
sadrzaja rastavljanja rijeci na slogove kojemu je motivacija bila u obliku racunalne jezi¢ne igre.
Racunalna jezi¢na igra napravljena je u ranije spomenutom alatu za izradu nastavnih materijala
i igara, Wordwallu. U igri je zadatak bio fotografije ili slike s rije¢ima rasporediti u odredenu
grupu, ovisno o tome je li rije¢ koju prikazuje fotografija ili slika jednoslozna, dvoslozna,
troslozna ili viseslozna (slika 3). U gornjem lijevom kutu ucenici su mogli vidjeti vrijeme koje
protjeCe, a nakon $to su poslali svoje odgovore, dobili su povratnu informaciju o to¢nosti te
rang listu s imenima onih koji su igrali. Ucenici kontrolne skupine rjeSavali su upitnik nakon

provedenog sata ponavljanja i uvjezbavanja bez motivacije u obliku racunalne jezicne igre.

MATEMATIKA | ROMOBIL SUMA OLOVKA | ZUTA BOJA

LJUBIEASTA TORBA SUNCOKRETI | PAPUCA | AUTOBUS | ZIR, LIST KNJIGA MISLITI MIS

Slika 3. Racunalna jezicna igra ,,Samoglasnik, suglasnik, slog*

Upitnik se sastojao od dva dijela: prvi dio rjeSavale su i eksperimentalna i kontrolna
skupina, a drugi samo eksperimentalna. Na vrhu stranice nalaze se op¢i podaci: spol, razred i
Skola. Zatim slijedi prvi dio upitnika (Prilog 1) koji se sastoji od trinaest pitanja vezanih uz
opcenito igranje, igranje u Skoli i na nastavi, igranje racunalnih igara, koristenju racunala u
nastavi te na stavove uc¢enika o uc¢enju kroz igru i igranju u nastavi. Devet je pitanja zatvorenog

tipa (Voli$ li se igrati?, Voli$ li igrati raCunalne igre?, Igras li se u $koli tijekom odmora?, Igrate
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li se na nastavi?, Voli$ li kad se na nastavi igrate?, Igrate li se na nastavi Hrvatskoga jezika?,
Voli§ 1i uciti kroz igru?, Koristite 1i u nastavi racunalo?, Koliko voli§ Hrvatski jezik kao
nastavni predmet?) od ¢ega prvih osam ima ponudene odgovore: da, ne 1 ponekad, a deveto
Likertovu skalu od jedan do pet, gdje je jedan oznacavalo ,,uopce ne volim*, a pet ,,jako volim*.
Ostala Cetiri pitanja otvorenog su tipa (Koje igre najcesc¢e igras kod kuce?, Koje raCunalne igre

igra$ najcesce?, Na kojem satu se najvise igrate?, Za Sto koristite racunalo u nastavi?).

Drugi dio upitnika (Prilog 2) sastoji se od pet pitanja, odnosno tvrdnji, i odnosi se na
racunalnu jezi¢nu igru koju su igrali ispitanici eksperimentalne skupine, tj. na njihove stavove
o odigranoj igri 1 budu¢em ucenju kroz raCunalne jezi¢ne igre. Sva su pitanja (tvrdnje)
zatvorenog tipa. Prve dvije tvrdnje viSestrukog su izbora (Ova racunalna jezi¢na igra bila mi
je:, Tijekom igre osjecao/la sam se: ), a osim ponudenih odgovora (zanimljiva, dosadna, teska,
laka; uzbudeno, napeto, opusteno), dana je 1 moguénost zapisivanja vlastitog pridjeva, odnosno
priloga. Kod cCetvrte tvrdnje (Kada nisam odgovorio/la tocno, osjecao/la sam stid.) ponudeni
su odgovori: da, ne i sve sam odgovorio/la tocno, a kod Cetvrte i pete (Posebno mi se svidjelo
$to smo jezicnu igru igrali na racunalu., Volio/Voljela bih da ubuduce vise jezi¢nih igara igramo

na racunalu.) odgovori: da, ne 1 svejedno mi je.

Test provjere znanja (Prilog 3), kojeg su rjeSavali svi ispitanici, sastoji se od pet zadataka
koji zajedno nose 13 bodova. Prvi je zadatak nosio 1 bod, a trebalo je izbaciti uljeza izmedu
slova: E G O I U A. Drugi je zadatak nosio 2 boda i trebalo je u rije¢i kabanica zaokruziti
samoglasnike 1 rastaviti ju na slogove. Tre¢i je zadatak viSestrukog izbora 1 nosio je 1 bod, a
trebalo je zaokruZiti rije¢ koja se ne moze rastaviti na slogove. Cetvrti je zadatak nosio 4 boda
1 trebalo je rije¢i prikazane slikom rasporediti u tablicu prema broju slogova (jednoslozne,
dvoslozne, troslozne i visSeslozne rijeci). Peti je zadatak nosio 5 bodova, a trebalo je rijeci

kisobran, noga 1 pisati rastaviti na sve moguce nacine na kraju retka.

4.3. Ciljevi i hipoteze

Glavni je cilj ovoga istrazivanja ispitati utjece li raunalna jezi¢na igra kao motivacija na
usvojenost sadrzaja nastavnog predmeta Hrvatski jezik kod ucenika mladih razreda osnovne

Skole.

U skladu s temeljnim ciljem postavljeni su sljede¢i problemi:
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Ispitati stavove ucenika o igri u nastavi.

Ispitati stavove ucenika o koristenju edukativnih racunalnih igara u nastavi.

Ispitati razlikuje li se znanje ucenika iz Hrvatskoga jezika statisticki znacajno
(eksperimentalna i kontrolna skupina) s obzirom na provedbu racunalne jezicne igre.

Ispitati utjeCe li na rezultate istrazivanja spol ucenika.

S postavljenim ciljem 1 problemima istrazivanja povezane su sljedece hipoteze

istrazivanja:

1. Ocekuje se da ¢e ucenici imati pozitivan stav o igri u nastavi jer je igra, kao djetetu
prirodena aktivnost, i ugodna, dobrovoljna i spontano odabrana aktivnost.

2. Ocekuje se da ¢e ucenici imati pozitivan stav o igranju edukativnih ra¢unalnih igara
u nastavi jer su danas djeca od rodenja izlozena racunalnim igrama te su im one
poznato okruZenje.

3. Ocekuje se da ¢e ispitanici eksperimentalne skupine imati bolje rezultate testa znanja
u odnosu na ispitanike kontrolne skupine. Rezultati eksperimentalne skupine bit ¢e
bolji od rezultata kontrolne skupine jer se kroz igru povecava motivacija, ucenici
aktivno sudjeluju te se povecava koncentracija i paznja.

4. Ocekuje se da ¢e djevojcice imati bolje rezultate testa znanja od djecaka te da ce

djecaci vise preferirati igru od djevojcCica jer su djecaci opcenito razvojno mladi od

djevojcica.

4.4. Rezultati

Prvi cilj bio je ispitati stavove ucenika o igri u nastavi. Kako bi se ispitalo vole li se u€enici

igrati, koje igre igraju, vole li uciti kroz igru, igraju li se na nastavi te kada i koliko, u¢enicima

je dan anketni upitnik, koji su ispunile i kontrolna i eksperimentalna skupina. Rezultati su

pokazali da se 95,7 % ucenika voli igrati, a 4,3 % se voli ponekad igrati (Grafikon 3). Kod kuce

najcesce igraju sljedece igre: skrivaca, lovice, nogomet, igre slaganja lego kocki te drustvene

igre Covjeée, ne ljuti se i Monopoli. Mnogi su na ovo pitanje odgovarali da najéesée igraju igre

na PlayStationu, §to govori koliko puno igraju ra¢unalne i digitalne igre.

Grafikon 3. Stavovi ucenika o igri
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Sto se ti¢e igranja u $koli, 63,8 % ucenika voli kad se na nastavi igraju, 14,9 % ponekad
voli i 12, 8 % ne voli. Njih 8,5 % nije se opredijelilo. Da voli uciti kroz igru reklo je 87,2 %
ucenika, 10,6 % ih voli ponekad, a 2,1 % ne voli (Grafikon 4).

Grafikon 4. Stavovi ucenika o igranju u Skoli
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Koliko se stvarno igraju u skoli prikazuju sljedeci podaci: tijekom odmora se igra 59,6 %
ucenika, 27,7 % ucenika se igra ponekad, a 2,1 % se ne igra. Njih 10,6 % nije se opredijelilo.

Iako gotovo svi ucenici voli uciti kroz igru, da se igra u nastavi potvrdilo je samo 25,5 %
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ucenika, 44,7 % je reklo da se igraju ponekad, a njih 29,8 % da se u nastavi uopce ne igraju
(Grafikon 5). Takoder, analizom podataka pomo¢u Mann-Whitney testa uoc¢eno je da postoji
statisticki znacajna razlika izmedu kontrolne i eksperimentalne skupine kod igranja u nastavi.
1z nekog razloga ucenici kontrolne skupine igraju se vise u nastavi (MR = 29,75) u odnosu na

ucenike eksperimentalne skupine (MR = 19,74) (Grafikon 6).

Grafikon 5. Igraju li se ucenici u Skoli?
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Grafikon 6. Prikaz statisticki znacajne razlike izmedu ES i KS u igranju u nastavi
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Na pitanja koliko vole Hrvatski jezik kao predmet te igraju li se na satu Hrvatskoga jezika,
ucenici su odgovorili da 53,2 % jako voli Hrvatski jezik kao predmet, 40,4 % voli, 2,1 % niti
voli niti ne voli 1 4,3 % uopce ne voli (Grafikon 7), dakle prosjecna ocjena koliko ucenici vole
Hrvatski jezik kao nastavni predmet je 4,38, Sto je prili¢no visoko, ali samo njih 6,4 % potvrdilo
je da se igraju na satu Hrvatskog jezika, njih 61,7 % da se igraju ponekad, a 25,5 % da se ne
igraju, dok ih 6,4 % nije odgovorilo (Grafikon 8).

Grafikon 7. Koliko ucenici vole Hrvatski jezik kao nastavni predmet
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Grafikon 8. Igraju li ucenici se na satu Hrvatskoga jezika
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Gotovo svi ucenici odgovorili su da se najviSe igraju na satu Tjelesne 1 zdravstvene
kulture (80,9 %). Zatim slijedi Hrvatski jezik (4,3 %) te Informatika, Matematika, produzeni
boravak i ,,ne igram se* (po 2,1 %). Njih 4,3 % nije odgovorilo na ovo pitanje (Grafikon 9).

Grafikon 9. Nastavni sat na kojem se najvise igra
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Potvrdena je hipoteza da ¢e u€enici imati pozitivan stav o igri u nastavi.

Drugi cilj ovoga istrazivanja bio je ispitati stavove ucenika o igranju racunalnih
edukativnih igara u nastavi. Analizom odgovora iz anketnog upitnika koji su ispunili svi
ispitanici, dobiveno je da 76,6 % ucenika voli igrati raCunalne igre, 17 % voli ponekad, a 4,3 %
ne voli te 2,1 % nije se opredijelilo (Grafikon 10). Najcesce racunalne igre koje igraju su igre
na platformi Roblox, zatim igre Minecraft, Fortnite, Browl Stars, slagalice te, ono §to je ve¢

spomenuto, igre na PlayStationu.

Grafikon 10. Stavovi ucenika o racunalnim igrama
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Na pitanje koriste 1i racunalo u nastavi, 38,3 % ucenika odgovorilo je potvrdno, 51,1 %
odgovorilo je da koriste ponekad, a 10,6 % da ne koriste (Grafikon 11). Kada i koriste ratunalo
u nastavi, koriste ga za ucenje (53,2 %), za informatiku (8,5 %), za vjezbanje (10,6 %), za
gledanje animiranih filmova tijekom odmora (6,4 %), ni za §to (4,3 %) te da saznaju nesto novo,
za pisanje, za prirodu i za prezentacije (sve po 2,1 %). Njih 8,5 % nije odgovorilo na ovo pitanje
(Grafikon 12). Ovdje je ponovno analizom podataka pomo¢u Mann-Whitney testa uoceno da
kontrolna skupina statisticki znacajno viSe koristi racunalo u nastavi (MR = 30,43) i to za
statisticki znaCajno viSe razli¢itih stvari, odnosno razloga (MR = 28,25) u odnosu na

eksperimentalnu skupinu (MR = 19,24 1 MR = 17,50) (Grafikon 13).

Grafikon 11. Koristenje racunala u nastavi
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Grafikon 12. Razlozi koristenja racunala u nastavi
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Grafikon 13. Prikaz statisticki znacajne razlike izmedu ES i KS u koristenju racunala u nastavi
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Kako bi se ispitalo kakvi su stavovi ucenika o edukativnom racunalnim igrama u nastavi,
ispitanici eksperimentalne skupine igrali su ra¢unalnu jezi¢nu igru te ispunili upitnik Cija su se
pitanja odnosila na igru. Da im je igra bila zanimljiva reklo je 68,2 % ucenika, laka 27,3 %, a
4,5% dopisalo je svoj pridjev (Grafikon 14). Tijekom igre najvise uCenika osjecalo se uzbudeno,

njih 53,8 %, opusteno 30,8 %, napeto 3,8 %, a 11,5 % dopisalo je nesto drugo (Grafikon 15).

Grafikon 14. Stavovi ES o racunalnoj jezicnoj igri - 1
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Grafikon 15. Stavovi ES o racunalnoj jezicnoj igri — 2
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Da je osjecalo stid kad nije odgovorilo to¢no, potvrdilo je 34,6 % ucenika, 50,0 % je
negiralo, dok je 15,4 % sve odgovorilo tocno (Grafikon 16).

Grafikon 16. Stavovi ES o racunalnoj jezic¢noj igri - 3
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To $to su jezi¢nu igru igrali na racunalu, posebno se je svidjelo 85,2 % ucenika, 3,7 % ih
je negiralo, a 11,1 % izjasnilo se da im je svejedno, dok bi u buduénosti njih 74,1 % voljelo
igrati viSe jezi¢nih igara na racunalu, njih 11,1 % ne bi i 14,8 % reklo je da im je svejedno

(Grafikon 17).

Grafikon 17. Stavovi ES o racunalnoj jezicnoj igri - 4
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Potvrdena je hipoteza da ¢e ucenici imati pozitivan stav o igranju racunalnih igara u

nastavi.

Treci cilj ovoga istrazivanja bio je ispitati postoji li statisticki znacajna razlika izmedu
eksperimentalne i kontrolne skupine s obzirom na provedbu racunalne jezi¢ne igre, odnosno
utjeCe i provodenje racunalne jezi¢ne igre pozitivno na usvojenost sadrzaja koji se vjezbao u
igri. Ucenici jedne 1 druge skupine rjesavali su test provjere znanja. Ucenici eksperimentalne
skupine nakon provedbe motivacije u obliku racunalne jezi¢ne igre i sata vjezbanja i
ponavljanja, a ucenici kontrolne skupine nakon sata vjezbanja i ponavljanja bez provedbe

raCunalne jezi¢ne igre.

Analizom rezultata testa provjere znanja pomoc¢u Mann-Whitney testa nisu uocene
statisticki znacajne razlike izmedu kontrolne i eksperimentalne skupine, odnosno izmedu
ucenika koji su prije testa bili motivirani rac¢unalnom jezicnom igrom i onih koji nisu. I jedna i
druga skupina postigle su otprilike jednake rezultate na testu provjere znanja: prvi zadatak
rijesili su gotovo svi to¢no —njih 93,6 % osvojilo je 1 bod od ukupnih 1 (prosjek bodova ovoga
zadatka je 0,93); od moguca 2 boda u drugome zadatku, sve ih je postiglo 72,3 % ucenika, njih
23,4 % samo 1 bod, a 4,3 % nula bodova (prosjek bodova drugoga zadatka je 1,68 od moguéih
2); treci je zadatak izgleda bio malo teZi jer je od moguceg 1 boda 57,4 % ucenika taj bod 1
postiglo, a 42,6 % nije (prosjek postignutog broja bodova u odnosu na ukupan broj u ovome

zadatku je 0,57); u Cetvrtome zadatku sve bodove, od moguca 4, postiglo je 70,2 % ucenika,
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2,1 % postiglo je 3 boda, 2 boda njih 6,4 %, 1 bod njih 14,9 % i nula bodova 6,4 % ucenika
(prosjek postignutih bodova u odnosu na ukupan broj u ovome je zadatku 3,14); u petome
zadatku ukupno se moglo posti¢i 5 bodova i toliko ih je postiglo 40,4 % ucenika, 14,9 %
postiglo je 4 boda, 27,7 % 3 boda, 14,9 % 2 boda i samo 2,1 % niti jedan bod (prosjek
postignutih bodova u odnosu na ukupan broj u ovome je zadatku 3,74). Ukupan broj bodova u
cijelome testu je 13 i sve ih je postiglo 27,7 % ucenika, 12 i 11 bodova postiglo je po 12,8 %
ucenika, njih 17,0 % postiglo je 10 bodova, njih 6,4 % 9 bodova, po 8,5 % postiglo je 71 6
bodova, 5 bodova postiglo je 4,3 % ucenika te 2,1 % niti jedan bod (prosjek postignutih bodova
na kraju testa je 10,12 od moguc¢ih 13). Grafikoni 18 — 22 prikazuju postotak rijeSenosti svakog
zadatka, tj. postignutog broja bodova u svakome zadatku te u ukupnom broju bodova. Grafikon
23 prikazuje odnos izmedu moguceg broja bodova i prosjeka (aritmeticke sredine) postignutih

brojeva bodova.

Grafikon 18. Rijesenost 1. i 3. zadatka
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Grafikon 19. Rijesenost 2. zadatka
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Grafikon 20. Rijesenost 4. zadatka
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m4boda m3boda m2boda ®m1bod ®Obodova

Grafikon 21. Rijesenost 5. zadatka

28



45
40
35

30

25

20

15

: . .

0 [

5. Neke rije¢i moZemo rastaviti na viSe nac¢ina na kraju retka. Rastavi zadane rijeci
na sve moguce nacine. KiSobran, noga, pisati.
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Grafikon 22. Ukupni broj bodova
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Grafikon 23. Odnos mogucéeg broja bodova i aritmeticke sredine postignutog broja bodova
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Pobijena je hipoteza da ¢e ispitanici eksperimentalne skupine imati bolje rezultate testa

znanja u odnosu na ispitanike kontrolne skupine zbog provedbe racunalne jezi¢ne igre.

Cetvrti je cilj bio ispitati utjee li na rezultate istraZivanja spol uéenika. Istrazivanjem je
utvrdeno kako na rezultate istrazivanja nema znacajne statisticke razlike s obzirom na spol

ucenika. Pobijena je hipoteza da ¢e djevojcice imati bolje rezultate od djecaka.

5. Rasprava i zakljucak

Igra kao jedna od nastavnih metoda i strategija sastavni je dio suvremena nastave i
potrebno ju je implementirati u sve nastavne predmete. Kao djeci imanentna aktivnost, igra im
je 1 poznato okruzenje u kojem su slobodna i opustena te motivirana jer kroz igru ulaze u svijet
znanja na drugaciji i zanimljiv nacin. Ovo istrazivanje, kao i ve¢ spomenuta prije provedena
istrazivanja, potvrdilo je prvu hipotezu, da je u€enicima igra poZeljna u nastavi te da vole uciti

kroz igru, ali pokazuje 1 da se u nastavi uglavnom igraju samo ponekad. Ucenici vole Hrvatski

jezik kao nastavni predmet, ali 1 na satu Hrvatskoga jezika se, na Zalost, igraju samo ponekad.

Kako zivimo u dobu digitalne tehnologije pa su ucenici od malih nogu okruzeni
digitalnim uredajima te su im racunalne igre takoder poznato okruzenje, sljede¢i je cilj ovoga
istrazivanja bio ispitati stav uCenika o provodenju racunalnih igara u nastavi. Potvrdena je i

hipoteza da ¢e ucenici imati pozitivan stav o jezicnoj igri provedenoj na racunalu. Kako bi bili
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ukorak s vremenom, bilo bi poZeljno da ucitelji/uciteljice ponekad, igre koje primjenjuju u
nastavi, naprave u obliku ra¢unalnih igara jer su u€enici jo§ motiviraniji. To je svakako izvedivo
s obzirom da je novom reformom Skolstva u Republici Hrvatskoj, ,Skola za zivot*,

Ministarstvo znanosti i obrazovanja propisalo i1 podijelilo osnovnim Skolama tablete.

lako brojna, ve¢ spomenuta, provedena istrazivanja dokazuju da primjena jezicnih igara
u nastavi dovodi do boljeg ovladavanja sadrzajem, ovim je istrazivanjem pobijena hipoteza da
¢e postoji statisticki znacajna razlika izmedu kontrolne i eksperimentalne skupine u provedenoj
provjeri znanja. Dakle, provedena racunalna jezi¢na igra nije dovela do boljeg ovladavanja
sadrzajem kod kontrolne skupine. Taj podatak, kao 1 podatke da se kontrolna skupina statisticki
znacajno vise igra u nastavi te statisticki znacajno vise koristi racunalo u nastavi u usporedbi s
eksperimentalnom skupinom, valjalo bi pomnije ispitati. Moguce je pretpostaviti da su rezultati
takvi jer u svakom razredu uciteljice rade na drugaciji nacin te je jedna ovaj sadrzaj obradila

podrobnije od druge, ili zato Sto ucenici iz svakog razreda imaju razli¢ite predispozicije.

U svakome slucaju, djeca, i djecaci i1 djevojcCice, vole igru, u bilo kojem obliku. Kad se
igraju sretna su, a istovremeno uce uz puno manje zamora. Zato svakako treba istaknuti da je
igra nuzna kako bi dijete, koje je u mladim razredima osnovne $kole u fazi konkretnih misaonih
operacija, moglo Sto laksSe ovladati velikim brojem informacija koje se nalaze pred njim, a

svakom dobrom ucitelju nece biti problem izdvojiti viSe vremena i truda za pripremanje igara.
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7.1. Prilog 1. Upitnik

UPITNIK
SPOL: M Z RAZRED: 2. OS Marije Juri¢ Zagorke, Zagreb

1. Volisliseigrati? DA NE PONEKAD

2. Koje igre najcesce igras kod kuce? (Napisi barem jednu.)

3. Volis$ 1i igrati raCunalne igre? DA NE PONEKAD

4. Koje racunalne igre igra$ najcesce?

5. Igras li se u skoli tijekom odmora? DA NE PONEKAD
6. Igrate li se na nastavi? DA NE PONEKAD

7. Na kojem satu se najvise igrate?

8. Volis li kada se na nastavi igrate? DA NE PONEKAD

9. Koliko voli§ Hrvatski jezik kao nastavni predmet? (5 - jako volim, 4 — volim, 3 — niti
volim, niti ne volim, 2 — ne volim, 1 — uopc¢e ne volim)

1 2 3 4 5

10. Igrate li se na satu Hrvatskoga jezika? DA NE PONEKAD

11. Volis li u¢iti kroz igru? DA NE PONEKAD

12. Koristite li u nastavi raunalo? DA NE PONEKAD

13. Za $to koristite racunalo u nastavi?

7.2. Prilog 2. Upitnik Racunalna igra

RACUNALNA IGRA (RAZVRSTAJ SLICICE U GRUPE — JEDNOSLOZNE,
DVOSLOZNE, TROSLOZNE, VISESLOZNE RIJECT)

1. Ovaracunalna jezi¢na igra bila mi je:

a) zanimljiva b) dosadna
c) teska d) laka
e)
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2. Tijekom igre osjecao/la sam se:

a) uzbudeno b) napeto ¢) opusteno d)

3. Kada nisam odgovorio/la to¢no, osjecao/la sam stid.

DA NE SVESAM ODGOVORIO/LA TOCNO

4. Posebno mi se svidjelo Sto smo jezi¢nu igru igrali na racunalu.

DA NE SVEJEDNO MIJE

5. Volio/voljela bih da ubuduce viSe jezi¢nih igara igramo na racunalu.

DA NE SVEJEDNO MIJE
7.3. Prilog 3. Test provjere znanja
SAMOGLASNIK, SUGLASNIK, SLOG; RASTAVLJANIJE RIJECI NA KRAJU RETKA

1. Izbaci uljeza.

EGOIUA
2. Zaokruzi samoglasnike u rijeci i rastavi rijec na slogove.

KABANICA

3. Koja rije¢ se ne moze rastaviti na slogove?

a. Lokva
b. Osa

c. Mraz
d. Ruka

4. Rijeci prikazane slikom rasporedi u tablicu prema broju slogova.

JEDNOSLOZNE DVOSLOZNE TROSLOZNE VISESLOZNE
RIJECI RIJECI RIJECI RIJECI

35



5. Neke rije¢i mozemo rastaviti na vise nacina na kraju retka. Rastavi zadane rijeci na

sve moguce nacine.

KiSobran

Noga

Pisati
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